UNE EXTENSION DU JEU STRATEGIQUE DE DRAFT DE DES
PAR DANIELE TASCINI ET DAVID TURCZI

Avec la puissance et la splendeur grandissante de

’Egypte son influence s’étend désormais bien au-dela de
ses frontieres. Seth, le dieu des conflits, vous demande de
soumettre Canaan et de faire la guerre au puissant empire
Hittite. Vos soldats doivent soumettre tout territoire
qui ose vous défier ou qui constitue une menace pour
votre royaume. Il est temps de rassembler vos armées,
d’unir vos prétres, de revendiquer de puissants artefacts
et d’obtenir la faveur d’un culte puissant pour vous frayer
un chemin vers de grandes victoires.

Tekhenu : 'Ombre de Seth élargit les interactions et
offre de nouvelles options a Tekhenu : 'Obélisque du
Soleil. Un nouveau plateau ouvre la voie de la conquéte
des contrées voisines pour obtenir des bonus mais aussi
de nouveaux moyens de marquer des Points de Victoire.

De nouveaux dés permettent de rassembler soldats et
prétres. Cependant, les conquétes ont un prix, et au fur et
a mesure des batailles livrées, équilibrer ses actes s’avere

de plus en plus plus difficile.

Outre les soldats nécessaires pour prendre le controle
des terres au-dela des frontiéres de I'Egypte, les joueurs
unissent également des prétres leur permettant le
controle des artefacts. Ces nouvelles cartes, en combinant
manceuvres stratégiques et Points de Victoire, offrent des
voies nouvelles et subtiles de planifier les tours de jeu.

Tekhenu : 'Obélisque du Soleil étant un jeu de stratégie
exigeant, il est fortement recommandé de jouer plusieurs
parties avant d’ajouter 'extension Tekhenu : POmbre de

Seth !
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Placez le plateau Seth a coté du plateau principal, sur
la face visible correspondant au nombre de joueurs
(1-2 joueurs ou 3-4 joueurs, indiqué dans le coin
supérieur droit du plateau). Chaque joueur place son
Soldat et son Prétre sur la position 0 (indiquant ainsi
qu’ils démarrent avec 0 Soldat et 0 Prétre).

2. Placez la tuile additionnelle de la zone d’action Horus

sur le plateau principal a coté de l'action Horus
(placez-la de maniére a recouvrir le toit du batiment,
comme présenté ci-dessous).

Remplacez le cadran original de I'Obélisque par
le nouveau fourni avec cette extension. Au lieu de
placer les dés en suivant la régle de base, ajoutez 2
dés rouges, 2 dés bleus et 1 dé vert dans le sac de
pioche, puis :

A. A 4joueurs, remettez 1 dé gris dans la boite puis
prenez 4 dés gris du sac, lancez-les et placez-les
sur le plateau Seth.

B. A3 joueurs, remettez 1 dé noir, 1 dé blanc, 1 dé
jaune et 1 dé brun dans la boite puis prenez 3 dés

gris du sac, lancez-les et placez-les sur le plateau
Seth.

4.

MISE EN PLACE - MODIFICATIONS

C. A2 joueurs, remettez 1 dé noir, 1 dé blanc, 1 dé
jaune, 1 dé brun et 3 dés gris dans la boite puis
prenez 2 dés gris du sac, lancez-les et placez-les
sur le plateau Seth.

Enfin tirez les dés depuis le sac de pioche et placez-
en 3 dans chaque section du Cadran, en suivant les
regles de base. Les dés rouges et bleus sont toujours
Corrompus @, le dé vert est toujours Pur .

Placez tous les jetons Sang a coté du plateau Seth.

Mélangez toutes les tuiles Conquéte et placez-
les en pile a 'emplacement prévu du plateau Seth.
Retournez, face visible, la premiere tuile de la pile.
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10.

Mélangez toutes les cartes Bénédiction, Technologie
et Décret de Pextension Tekhenu : I’Ombre de Seth
avec les paquets correspondants du jeu de base.

Distribuez au hasard 3 cartes Décret a chaque joueur.
Cette étape remplace I’étape 11 des regles de base.

Retirez les cartes Départ du jeu de base et remplacez-
les par les cartes Départ de I'extension Tekhenu :
I’Ombre de Seth.

Lors de la mise en place, disposez en méme temps
que les cartes de Départ, 3/4/5 cartes Culte pour
une partie a 2/3/4 joueurs. Puis, en remplacement
de I’étape 12A des regles de base, suivez la procédure
suivante :

A. En commencant par le premier joueur puis dans
le sens horaire, chaque joueur prend 1 carte de
son choix.

B. Lorsque chaque joueur possede 1 carte, en
commengcant par le dernier joueur puis dans
le sens anti-horaire, chaque joueur prend une
seconde carte.

C. Répétez la premicre étape de cette procédure,
jusqu’a ce que chaque joueur possede exactement
2 cartes Départ et 1 carte Cutle. Les cartes Culte
n’ont aucun effet lors de la mise en place.

Rappelez-vous qu’il y a plusieurs modifications sur
ces cartes et que les nouvelles cartes Départ octroient
aussi Soldats et Prétres. Indiquez les effectifs des
Soldats et Prétres sur leur piste respective du plateau
Seth en méme temps que vous recevez les bonus de

vos cartes Départ.

11.

Prenez aléatoirement 5/6/7 Artefacts pour une
partie a 2/3/4 joueurs, puis remettez les Artefacts
restant dans la boite. Disposez les Artefacts

sélectionnés a coté des cartes Destinée en faisant
correspondre les valeurs Ankh. (Voir “Sélection des
cartes Destinée et Artefacts” en page 9 pour les nouvelles
regles de sélection des cartes Destinée).
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12. Enfin, les joueurs doivent défausser 2 des 3 cartes

Décrets distribuées et les remettre au bas de la pile.
Contrairement aux regles de base, cette sélection
intervient a la fin de la mise en place.

I

CONCEPTS CLES

SOLDATS ET PRETRES

S S

——————

Lorsqu’un effet indique un gain ou une dépense
de Soldats ou de Prétres, augmentez ou diminuez
votre marqueur sur la piste correspondante.
Vous ne pouvez pas dépenser plus de Soldat ou
de Prétre que leffectif indiqué par le marqueur :
correspondant. Tout Soldat ou Prétre obtenu
au-dela de 10 est perdu.

MISE EN PLACE - MODIFICATIONS ; CONCEPTS CLES 5
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Les dés rouges et les dés bleus peuvent étre
choisis pour réaliser une Action Divine. Ils sont
toujours Impurs, exactement comme les dés gris.
Ils ne peuvent pas étre utilisés pour Produire des
Ressources.

De plus, en sélectionnant un dé rouge, vous
recevez autant de Soldats que la valeur du dé.
En sélectionnant un dé bleu, vous recevez des
Prétres de la méme maniére. Les Scribes et
les effets similaires peuvent étre utilisés pour
changer la valeur d’un dé bleu ou d’un dé rouge.
Cependant, comme ces dés ne possedent aucune
face 1 et 6 (remplacées par une face 3 et une face

4), leur valeur ne peut pas étre changée en 1 ou 6.

POUVOIRS DES CULTES

Chaque carte Culte fixe une condition. A chaque
fois que vous remplissez cette condition, recevez
le gain indiqué au milieu de la carte. Puis tous les
autres joueurs recoivent le gain indiqué au bas de
la carte. Votre carte Culte n’est jamais défaussée.
Son pouvoir peut étre déclenché plusieurs fois
pendant la partie.

“i | Smua? CONDITION

gt VOTRE GAIN

aLE GAIN DE TOUS
LES AUTRES JOUEURS
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: ToN DI N ¢ n’étant pas un voyage pacifique, placez un jeton Sang
%“]» - NOUVELLE ACTION - [[I% du coté Corrompu de la balance de votre plateau =i

individuel.

Pour réaliser une Action Divine Seth, prenez un dé (gris)
depuis le plateau Seth au lieu du Cadran de I'Obélisque. 1
Vous pouvez utiliser les jetons Scribe pour changer

la valeur du dé. Tous les dés sur le plateau Seth sont

. Apre ir pris le dé is le pl thi
T TR g e e G g e 6. Prenez la tuile Conquéte au-dessus de la pile et

1. Sélectionnez la région sur le plateau Seth placez-la sur un emplacement libre de I'enceinte du E
correspondant a la valeur du dé. Temple (recouvrant le bonus existant par celui de L4

2. Prenez le Batiment le plus a gauche sur votre plateau la tuile). Retournez, face visible, la tuile Conquéte =
individuel et placez-le sur cette région, en payant suivante de la pile.

[

. : w ;
le colt correspondant. Le premier Batiment d'une Vous ne gagnez pas les bonus de 'emplacement reconvert. |

région coute 4 Soldats. Le second coute 3 Soldats (a

3-4 joueurs) ou 5 Soldats (a 1-2 joueurs). platean par un nomvean bonus. Tout emplacement avec

Vous remplacez simplement le bonus imprimé sur Ze[ =

3 | ' ] ! Sy | =
[ Vous ne ponvez pas placer un second Batiment dans une | une tuile Conquéte est toujours considéré vide pour la -
rg:gjg” 011 VOUS en ave d?'/g‘ un. j réalisation de I’Action Divine Ra. =

3. Recevez immédiatement le bonus indiqué dans cette
région, mais pas les PV associés a 'emplacement de 1=
R 1L P ACTION DIVINE HORUS -
ce Batiment. - MODIFICATION - i
Vous pouvez réaliser I’Action Divine Horus pour ériger 9!
une Statue sur le plateau Seth, en payant le cout normal o
en Granite. Vous pouvez ériger une Statue : —

* pour le peuple (sous une rangée de 3 régions),

en utlisant nimporte quel dé. Réalisez alors =

immeédiatement une Action Divine Thot de valeur

1 pour chacune des 3 régions avec au moins un
4. Les six régions sont répatties en 2 rangées de 3 Batiment, quel quen soitle propriétaire. Ce quisignifie
régions chacune. Si une Statue est présente dans la que vous obtenez entre 0 et 3 cartes gratuitement.

méme rangée ou un Batiment est placé, quel que soit

son propriétaire, gagnez 2 PV.

5. Envoyer vos troupes dans les contrées étrangeres

MODIFICATION DU JEU
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* en 'honneur de Seth (sur 'un des emplacements
prévus en bas du plateau Seth), en utilisant
n’importe quel dé et en dépensant 2 Prétres en
plus du cout en Granite. A partir de ce moment,
chaque fois qu’un joueur réalise une action Divine
Seth, vous recevrez le bonus indiqué sur la tuile
additionnelle ajoutée sur le plateau Principal (1
Ressource de votre choix).

°© a 3 joueurs, recevez également ce bonus
immédiatement apres avoir érigé la Statue.

° a2joueurs, recevez également ce bonus lorsque
vous réalisez vous-méme I’Action Divine Seth
(mais pas immédiatement apres 'avoir érigée).

i bonus supplémentaire.

ACTION ANUBIS
- MODIFICATIONS -

Lorsque vous utilisez I’Action Anubis pour réaliser une
Action Divine, choisissez immédiatement la couleur que
vous attribuez au dé. Vous augmentez alors vos effectifs

\ Eriger une seconde Statue pour Seth ne donne ancun -

8 MODIFICATION DU JEU

de Soldats (couleur rouge choisie) ou de Prétres (couleur
bleue choisie) de la valeur du dé. Le dé est toujours placé
sous la balance de votre plateau individuel.

L’Action Anubis peut étre utilisée pour réaliser une
Action Divine Seth. Si vous choisissez la couleur rouge
pour le dé, vous pouvez méme dépenser les Soldats que
vous venez d’obtenir. Méme si le dé est placé sous votre
balance, vous devez toujours placer un jeton Sang du coté
Corrompu de votre balance.

[
[Le.a’e’ vert ne peut jamais étre choisi pour une Action Anubis. E

ACTION DIVINE HATHOR
- MODIFICATIONS -

Lorsqu’une tuile Conquéte est placée dans le Temple sur

une ligne horizontale ou verticale ou un Batiment est
construit, le propriétaire du Batiment regoit :

* exactement 1 jeton de chaque Ressource présente
sur la tuile, il y en a.

* 1 carte, tirée surle dessus dela pile correspondante,
éventuellement.

* aucun bonus, si la tuile Conquéte indique une
action. Ces tuiles Conquéte affichent Iicone
Hathor barrée dans le coin supérieur droit pour
mémoire.

(Voir I’ Annexe page 15 pour la description détaillée de
toutes les tuiles Conquéte.)

ACTION DIVINE RA
- MODIFICATIONS -

Tout emplacement contenant une tuile Conquéte est
toujours considéré comme vide pour I’Action Divine Ra.

Quand une Colonne est érigée sur une tuile Conquéte,
recevez le gain de la tuile.

(Voir P Annexe page 15 pour la description détaillée de
toutes les tuiles Conquéte.)
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Vous pouvez posséder plusieurs Artefacts et vous pouvez

utiliser plusieurs Artefacts dans le méme tour. A I’étape E
3 de la Rotation, s’il y a moins de 2/3/4 dés (pour une l
partie 2 2/3/4 joueurs) sur le plateau Seth, aprés avoir !
placé les dés dans la premiére section Pénombre (dans

le sens horaire depuis la fleche du Cadran de ’'Obélisque)
avant de lancer les dés, procédez ainsi :

1. Si vous tirez un moins un dé gris, lancez-en
exactement un et placez-le sur le plateau Seth.
2. Lancez les dés restants et placez-les dans la section

Pénombre, conformément a la régle normale.

- :
t La procédure ci-dessus est réalisée ane senle fois par Rotation, et

: Senlement pour la premiére section Pénombre (dans le sens horaire |
{ en partant de la fleche du Cadran de IObélisque). I pent en
{ résulter un moindre nombre de dés ajoutés dans la premiére section’

Pénombre. Si vous ne tirez aucun dé gris pour la premiere Section, .
; ancun dé ne sera ajouté sur le platean Seth pour cette Rotation.

Les jetons Sang comptent comme une Corruption

JUGEMENT DE MAAT
- MODIFICATIONS -

JETONS SANG

permanente. Chaque jeton Sang vaut 1 point négatif
pour I’équilibre de la balance. Ces jetons ne sont pas
remis dans la réserve a ’étape 7 du Jugement de Maat.

SELECTION DES CARTES DESTINEES
ET ARTEFACTS

A votre tour de choisir une carte Destinée (y compris
a I’étape 12C de la mise en place initiale), vous pouvez
choisir une des deux options :

* prendre une carte Destinée disponible et recevoir
ses bonus normalement

OouU

prendre une carte Artefact en dépensant les
Prétres nécessaires (en prenant aussi la carte
Destinée avec la méme valeur Ankh)

| 5

il Vous ne pouvez pas prendre une carte Artefact 5i la'
i carte Destinée correspondante n'est plus disponible. {
|

Si vous prenez une carte Artefact, vous ne recevez aucun
des bonus de la carte Destinée correspondante. Seule
importe sa valeur Ankh. Gardez la carte Artefact face

MODIFICATION DU JEU

visible. Vous pouvez utiliser son effet une fois pendant la
partie, et seulement a votre tour. Une fois utilisée, la carte
est définitivement défaussée pour la partie (remettez-la
dans la boite).

Vous ponvez avoir plusienrs Artefacts, et vous ponveg utiliser
plusienrs Artefacts lors d'un méme tonr.

£ DECLENCHEMENT DES EFFETS =
.l = MODIFICATIONS DE REGLES - 18,

Tout effet, bonus on avantage lié a la réalisation d'une action
particulicre d'un jonenr ne peut étre déclenché qu’nne seule fois
pendant le tonr de ce jouenr.

Prenez soin de bien lire ces exemples pour une
compréhension claire de cette regle :

Exemple 1:

Dans une partie a 4 jouenrs, Jean possede une carte Technologie
offrant 2 PV a chaque Action Divine Thot qu’il réalise. Julie
posséde denx: Statues. La premiere, dans la section Thot, lui offre
comme Bonus Horus un jeton Scribe pour chaque adversaire qui
réalise I’Action Divine Thot. La seconde, dans la section Horus,
Iui offre comme Bonus Horus un jeton Or, pour chaque adversaire
qgui réalise '’Action Divine Thot. Jean prend un dé depuis la
section Horus et décide de réaliser I’ Action Divine associée. Jean
dépense les Ressources pour construire une Statue pour le peuple
sur le platean Seth, et profite ainsi de denxc Actions Divines Thot
(valeur 1) grace anx Batiments présents dans deux des régions.
Jean réalise inmmédiatement les deusc Actions Divines Thot (pour
chacune, il prend 1 carte gratuitement, potentiellement de sections
différentes du Marché, puisqn’il s'agit de denx Actions distinctes).
Jean recoit 2 P17 gréce a sa carte Technologie (nne senle méme il
réalise I'’Action Divine Thot denx fois) Julie recoit 1 jeton Or et un
Jeton Scribe puisque les denx Actions Divines Horus et Thot sont

réalisées an moins une fois.

Exemple 2 :

Dans une partie a 2 joueurs, Valérie posséde une Statue dans la
section Osiris avec un Bonus Horus offrant +2 en Bonbeur. Son
marguenr Bonbenr est sur 1 an début de son tour. Elle prend un
dé depuis la section Ra, et érige une Colonne qui lui rapporte une
Action Divine Osiris. Elle place sa Colonne sur une tuile Conquéte
(placée lors d’une précédente Action Divine Seth), qui lui accorde
une antre Action Divine Osiris. Apres le décompte de ses Pl
pour la Colonne, Valérie réalise sa premiere Action Divine Osiris
(ramenant d'abord son marquenr Bonbeur sur 0, puis I'angmentant
de 2 gréce a sa Statue). Elle réalise maintenant une seconde Action
Divine Ostris (recutant son marqueur Bonbenr sur 1). Sa Statue

n’octrode pas le bonus une seconde fois.
I{:_-_ir

2l E =

Au moment du décompte, chaque joueur recoit les PV

pour ses Batiments sur le plateau Seth. Le nombre de
PV est indiqué a c6té de de chaque emplacement de
Batiments.
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LE DEFI DU VIZIR

il .

REGLES AVANCEE POUR UNE PARTIE A 2 JOUEURS

Vous pouvez optet pout les régles du Défi du Vizit avec ou Apres que le second joueur a pris une carte Destinée (ou

sans les autres regles de Iextension 'Ombre de Seth. Pour Artefact), le premier joueur déplace la figurine Vizir vers

rian rez in ion Vizit. : ! AL d
cette vatiante vous aurez besoin du pion Vi I'une des six Actions Divine (ou sept avec I'extension

Seth). Au début de la partie, le Vizir peut étre placé sur

n’importe quelle Action, mais apres chaque Jugement de
Mait, le Vizir doit étre déplacé sur une autre Action.

Lors du choix d’une carte Destinée (y compris a la mise Sile second joueur prend un dé depuis la section ou se
en place initiale), le premier joueur prend une carte  trouve le Vizir (méme pour Produire des Ressources ou
Destinée (ou une carte Artefact si I'extension est utilisée) ~ pour une Action Anubis), le premier joueur gagne 2 PV.
puis en défausse une autre. La carte défaussée n’est plus Le Vizir n’a pas d’effet sur le premier joueur.

disponible pour le second joueur pour cette manche.

Cependant, elle sera de nouveau disponible au prochain
Jugement de Maat.
Le Défi du Vizir est incompatible et donc inutile
pour le mode Solo contre Botankhamon.

TUILE ACTION “SETH” DE BOTANKHAMON Réalisez la mise en place comme pour une partie standard

en appliquant les modifications suivantes :

Choisissez entre tirer aléatoirement : 3 cartes Départ et 1
carte Culte, OU 2 cartes Départ et 2 cartes Culte. Parmi
7 elles, sélectionnez 2 Cartes Départ et une Carte Culte.
Pour un meilleur controle de ces choix, tirez 3 cartes

Départ et 2 cartes Culte et choisissez parmi elles.

TUILE ACTION “PRETRES & SOLDATS”
DE BOTANKHAMON

Sélectionnez aléatoirement 3 cartes Artefact. Remettez

les cartes Artefact restantes dans la boite. Vous pouvez

augmenter ou diminuer la difficulté en choisissant une

carte Artefact de plus ou de moins. Pour les regles
: concernant le choix des cartes Destinée lors de la mise
i en place, voir “Sélection des cartes Destinée et Artefact

(page 9).
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10 LE DEFI DU VIZIR ; BOTHANKAMON - MODIFICATIONS
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MISE EN PLACE COMPLEMENTAIRE
Lors de la mise en place des tuiles Action Botankhamon :

* Mélangez les 6 tuiles Action Divines du jeu de
base, retirez-en une et remettez-la dans la boite.

* Puis mélangez les 4 tuiles Ressource du jeu de
base, retirez-en une et remettez-la dans la boite.

e Prenez les 2 tuiles Botankhamon “Prétres &
Soldats” et “Action Seth”, puis mélangez-les avec
les tuiles restantes pour former une pile de 10
tuiles.

* Disposez ces 10 tuiles face visible en formant une
Pyramide, selon les régles de base.

AJUSTER LE NIVEAU DE DIFFICULTE

Pourun niveau de difficulté intermédiaire, Botankhamon
commence la partie avec un Batiment dans une région
aléatoirement sélectionnée sur le plateau Seth (il ne regoit
pas de bonus). Lancez un dé pour déterminer la région.

Pour un niveau de difficulté élevé, en plus des ajustements

du niveau intermédiaire (ci-dessus), Botankhamon
commence la partie avec un Batiment supplémentaire
dans une région désignée aléatoirement sur le plateau
Seth (le bonus est ignoré). Lancez un dé pour déterminer

la région en prenant en compte toutes les restrictions.

Apreés avoir joué avec cette extension, vous pouvez
ajouter un second ensemble de Batiments (d’une
autre couleur) a la réserve de Botankhamon (jusqu’a lui
attribuer 20 Batiments a construire). Cela rendra le défi
contre Botankhamon plus équilibré, voire plus difficile
encore.

Tous les ajustements du niveau de difficulté (Batiments
supplémentaires dans la zone Osiris, Colonne a I'intérieur
du Temple et une Statue supplémentaire) présentés dans
les regles de base restent applicables.
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BOTHANKAMON - MODIFICATIONS

{10

"LE TOUR DE BOTANKHAMON

- MODIFICAT

Botankhamon ne recoit et ne dépense jamais ni Soldats,
ni Prétres.

EVALUATION DES DES - MODIFICATIONS

Pour déterminer le dé le plus élevé pris par Botankhamon,
les dés rouges et bleus sont considérés avec une valeur
augmentée de 1 et donc préférés aux autres dés
Corrompus de méme valeur. Il sont toujours Corrompus,
ainsi entre un dé Pur de valeur 6, un dé bleu de valeur 5
et un dé Corrompu de valeur 6, la préférence sera dans
Potdre : dé Pur 6, dé bleu 5 et enfin dé Corrompu 6 .

Pour déterminer le dé le plus élevé pris par Botankhamon,
le dé vert est préféré a tout autre dé Pur de méme valeur.

TUILE ACTION SETH

Botankhamon prend le dé le plus élevé sur le plateau Seth
et construit un Batiment dans la région correspondante.
Si cette région contient déja un de ses Batiments, il place
le Batiment dans la région immédiatement supérieure, en
passant de 6 a 1 si nécessaire. Quelle que soit la région,
Botankhamon marque immédiatement 2 PV (au lieu du
bonus normal de la région). Si une Statue est présente
sous la rangée ou le Batiment vient d’étre construit, il
obtient 3 PV supplémentaires (donc un total de 5). Puis,
la tuile Conquéte du sommet de la pile est placée la ou
Botankhamon marque le score le plus élevé a 'occasion
d’une Action Divine Ra. En cas d’égalité, choisissez
aléatoirement.

¥

Botankhamon ne dépense ancun Soldat lors de la construction des

Batiments sur le platean Seth et ne recoit ancun jeton Sang non |

Dplus.

Sl n’y a aucun dé disponible sur le plateau Seth,
Botankhamon choisit une Action Divine Horus. Si
P'action Divine Horus n’est pas disponible, il choisit un
dé dans la section suivante dans le sens anti-horaire (en
suivant les régles de base du mode Solo).
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Si des dés sont disponibles sur le plateau Seth mais
que Botankhamon ne dispose plus d’aucun Batiment a
construire, il marque 3 PV sans rien effectuer d’autre.

TUILE “PRETRES & SOLDATS”

Botankhamon prend le dé rouge ou bleu le plus élevé,
conformément aux regles et résolutions des égalités
détaillées dans le paragraphe “Tuile Ressource” des régles
de base (p. 23 du livret de regles). S’il n’y a ni dé rouge, ni
dé bleu disponible, il prend le dé Pur le plus élevé.

ACTION DIVINE HORUS - MODIFICATIONS

Les modifications suivantes remplacent les régles de
priorité de Botankhamon pour les Actions Divines
Horus du jeu de base :

Si Botankhamon peut ériger une Statue pour le peuple
sur le plateau Seth qui lui rapporterait 2 ou 3 Actions
Divines Toth, il le fait. Pour chaque Action Toth, il prend
la carte disponible la plus a droite. Sinon, il construit une
Statue en ’honneur d’un dieu (selon la valeur du dé, en
suivant les regles de base).

Si Pespace réservé correspondant est déja occupé, il
construit une Statue pour Seth sur le plateau Seth.

Si Pespace réservé pour la Statue Seth est déja occupé, il
construit une Statue pour le peuple en suivant les regles
de base.

Si Botankhamon déclenche un bonus de Statue Horus sur
le plateau Seth (en placant un Batiment dans n’importe
quelle région), il obtient 1 PV.

MODIFICATION DES BONUS HORUS
DE BOTANKHAMON
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ACTION DIVINE RA - MODIFICATIONS

/

Si Botankhamon construit une Colonne sur une tuile
Conquéte, il marque 2 PV supplémentaires. Ces points
sont inclus pour le calcul de I'emplacement le plus
avantageux ou construire.

e e A T T B o e e ESRT L L
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SELECTION DES CARTES DESTINEE ET
ARTEFACTS

Si Botankhamon est le premier joueur dans
Pordre du tour, il prend la carte Destinée avec la plus
faible valeur Ankh, associée a un Artefact (le rendant
indisponible pour vous), ou, s’il ne reste aucun Artefact, il
prend aléatoirement soit la carte Destinée Or, soit la carte
Destinée Scribe. Botankhamon ne prend jamais de carte
Artefact, uniquement la carte Destinée associée.

Sinon (y compris pour la dernicre étape de la mise en
place), vous pouvez choisir n’importe laquelle des 4 cartes
Destinée ou une carte Artefact disponible (en dépensant
les Prétres nécessaites) et la carte Destinée associée.

A moins que ce soit le 4e et dernier Jugement de
Mait, mélangez les 10 tuiles Action Botankhamon
sélectionnées a la mise en place et formez une nouvelle

pyramide.

Botankhamon marque des PV pour ses Batiments sur
le plateau Seth de la méme maniere que vous. Toutes
les autres regles de décompte du jeu de base restent
inchanggées.
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ANNEXE

%m CARTES BENEDICTION ||I‘£‘*

s

Carte N° Effet

BXO01, Gagnez un total de 5 Prétres et/ou Soldats,
BX02 combinés au choix.

BX03, Déplacez un de vos Batiments depuis la zone
BX04 Osiris vers le plateau Seth (ou linverse) en
dépensant Soldats (ou Bonheur) nécessaires
et en obtenant les bonus. Le Batiment treste
associé a la méme valeur de dé.

%j‘“]» CARTES TECHNOLOGIE %

Carte N° Effet

TXO01 Quand vous effectuez une Action Divine Seth :
marquez 2 PV et gagnez 2 Prétres.

TX02 Chaque fois que vous devez dépenser un Soldat,
vous pouvez dépenser un jeton Foi a la place
(tout ou partie des Soldats nécessaires). Durant
le Jugement de Maat : vous pouvez convertir
les jetons Foi inutilisés en Prétres au lieu de les
remettre dans la réserve.

TX03 Durant le Jugement de Maat : vous ne perdez
aucun PV pour I'exces de Corruption.

TX04 Durant le Jugement de Maat : vous gagnez 1
PV pour chaque jeton Sang sur votre plateau
individuel.

Carte N°

Effet

TX05

Quand vous effectuez une Action Divine Toth :
vous pouvez choisir les cartes depuis n’importe
quelle combinaison de sections du Marché
autorisées ET vous pouvez choisir 1 carte d’'une
section directement supérieure sux sections
autorisées. Par exemple, si vous ponviez, choisir SOI'T
depuis la section janne SOIT depuis la section rouge,
en utilisant avec cette carte Techonogie, vous pouvez
choisir n’importe quelle combinaison de cartes depuis les
sections jaune ET rouge, plus une carte an maxinnm
depuis la section verte.

Ll

<o)

4

o

3

CARTES CULTE m

Carte N°

Effet

CultO1

Quand vous érigez une Statue pour le peuple,
vous gagnez 1 jeton Scribe et tous les adversaires
obtiennent 1 Prétre.

Cult02

Quand vous érigez une Statue pour un Dieu,
vous gagnez +2 en Bonheur et tous les
adversaires obtiennent +1 en Population.

Cult03

Chaque fois que votre Marqueur de Bonheur
atteint un palier A% pour la premiére fois
vous gagnez 1 Or et tous les adversaires
obtiennent 1 Soldat.

Cult04

Quand vous construisez un Batiment sur le
plateau Seth, vous gagnez +2 en Population et
tous les adversaires obtiennent 1 jeton Pain.

Cult05

Quand vous érigez votre premicére Colonne
d’une ligne, verticale ou horizontale, vous
gagnez 3 Prétres et tous les adversaires peuvent
convertir une Ressource en 1 Or.

Cult06

Quand vous construisez une carriecre ou
un atelier, vous gagnez 3 Soldats et tous les
adversaires obtiennent 2 jetons Foi.

Cult07

Quand vous érigez une Colonne adjacente a
Penceinte du Temple, vous gagnez 1 Ressource
au choix (excepté I’Or) et tous les adversaires
peuvent convertir 1 Ressource en 1 Scribe..
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% J]]]"f;‘."% Carte N° | Symbole Effet
= . CARTES ARTEFACT =
= o : I - - = o DX02 Gagnez 3 PV par Batiment sur le
= i‘ i plateau Seth.
i = DX03 ” Gagnez 3 PV par Statue et 2 PV par
= ’ Batiment sur le plateau Seth.
Carte N° Effet

= 3 x i DX04 ‘ Gagnez 4 PV par marqueur de
— Art01 Cout : 6 Prétres. Valeur Ankh : 0. Retirez cette A B S [
L carte du jeu pour tirer immédiatement 2 cartes
= Décrets. Gardez-en une et mélangez lautre . !

avec le paquet. g oy
= s , %M NOUVELLES CARTES DEPART E;-E
= Art02 Cout : 7 Prétres. Valeur Ankh : 0. Retirez cette S . . : = = i
— carte du jeu pour jouer immédiatement une
= action comme si vous aviez choisi un dé avec "*g"
- une valeur 3 ou 4 (sans prendre effectivement g
= le dé).

Carte N° Effet

— Art03 | Cout: 6 Prétres. Valeur Ankh : 1. Retirez cette
= carte du jeu et payez un Scribe pour un gain SX01 Valeur Initiative : 1
= immédiat des points du Temple, selon les regles Réalisez une Action Divine Ositis pour
= de décompte standard. construire un Batiment comme si vous aviez
— v A Y choisi un dé de valeur 5. Ne reculez pas sur la
= Art04 Colt: 5 Pretres. Valeur An.kh o 1L, .Renrez cette piste de Bonheur.
il carte du jeu pour un gain immédiat de +1 de T EAER. Fr K
= votre production de chaque Ressource.
i ; SX02 Valeur Initiative : 2
- Art05 Cout: 5 ?rétres. V'fﬂeu% Ankh.: 2. Retirez cette Réalisez une Action Divine Osiris pour
— carte du jen pou tirer immédiatement 2 cartes construire une catriére (Calcaire ou Granite)
= Technologie. Gardez-en une et remettez l'autre B R T o Al sl l
- sous le paquet. Vous reculez d’une position votre marqueur de
= Art06 Cout : 4 Prétres. Valeur Ankh : 2. Retirez cette Bonheur. Recevez un total de 4 Soldats et/ou
- carte du jeu et payez un Scribe pour un gain Prétres, combinés au choix
= immeédiat de +5 en Bonheur. SX03 A lch B
B Art07 Cout : 4 Prétres. Valeur Ankh : 3. Retirez cette Réalisez une Action Divine Osiris pour
= carte du jeu pour jouer immédiatement une construire un atelier (Pain ou Papyrus) comme
=1 Action Divine Seth, comme si vous aviez choisi si vous aviez choisi un dé de valeur 3. Reculez
= un dé dont vous décidez de la valeur. d’une position votre marqueur de Bonheur.
= 1 i T Recevez un total de 4 Soldats et/ou Prétres,
¥ Art08 Cout : 3 Prétres. Valeur A1.1k}-1 38 5} -Retlrez s i e cholr
= cette carte du jeu pour un gain immédiat de 2

Ressources Or. SX04 Valeur Initiative : 4
= Vous gagnez un total de 5 Ressources de votre
=1 . choix (excepté I’Or). Recevez 1 Soldat ou 1
= i . '%w_,& Prétre.

%‘jm LU J[I]ff SX05 | Valeur Initiative : 5

E Recevez 2 Scribes, 4 Prétres et 4 Soldats.
- _ SX06 Valeur Initiative : 6
= 4 Tirez 2 cartes Technologie sur le dessus du
| paquet. Gardez-en une et mélangez 'autre dans
= Carte N° | Symbole Effet le paquet. Recevez 3 Prétres.
= DXO01 M Gagnez 2 PV pour chaque paire de SX07 Valeur Initiative : 7
- 1 Prétre + 1 Soldat restants. Tirez 2 cartes Bénédiction sur le dessus du
e paquet. Gardez-en une et mélangez 'autre dans
= le paquet. Recevez 3 Soldats.
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Carte N° Effet

SXO08 Valeur Initiative : 8
Prenez 1 Papyrus, 1 Pain, 1 Calcaire, 1 Granite.

Recevez 2 Soldats et 2 Prétres.

SX09 Valeur Initiative : 9
Prenez une combinaison de 3 Ressoutces :
Calcaite et Granite. Recevez un total de 3

Soldats et/ou Prétres, combinés au choix.

SX10 Valeur Initiative : 10
Prenez une combinaison de 3 Ressources : Pain
et Papyrus. Recevez un total de 3 Soldats et/ou

Prétres, combinés au choix.

SX11 Valeur Initiative : 11
Gagnez +3 en Population, +2 en Bonheur et

recevez 4 Soldats.

SX12 Valeur Initiative : 12

Gagnez 2 Or et recevez 4 Prétres.

TUILES CONQUETE J]]]EE-E

Tuile N° Effet

A05

Prenez 3 Ressources identiques (excepté I'Or).

A06 Tirez 2 cartes Technologie sur le haut du
paquet. Gardez-en une et mélangez 'autre dans

le paquet.

A07 Tirez 3 cartes Bénédiction sur le haut du
paquet. Gardez-en une et mélangez les 2 autres

dans le paquet.

A08 Réalisez une Action Divine Thot comme si vous

aviez un dé de valeur 1. Cette tuile n’accorde
aucun bonus pour I’Action Divine Hathor.

A09 Réalisez une Action Divine Ositis comme
si vous aviez un dé de valeur 5. Cette tuile
n’accorde aucun bonus pour I’Action Divine

Hathor.
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87 vous jouez avec lexctension 'Ombre de Seth, retirer aléatoirement une Action Divine du jen
de base et une tnile Action Ressonrce avant de démarrer la partie. Remplacez-les par la tnile
Action Seth” et la tnile Action “Prétres & Soldats”.

TOUR DE BOTANKHAMON

Déplacez le Marqueur de Progression vers une autre tuile Action. Retournez le
jeton Deben et déplacez le Marqueur a droite au-dessus kg: OU a droite ;E:li
Prenez le dé le plus élevé depuis la section indiquée par la tuile Action Divine
(dans le cas d’'une Action Divine Seth, prenez le dé depuis le plateau Seth). Pour
Botankhamon les dés rouges et bleus sont évalués avec +1. Botankhamon
prend toujours un dé Pur plutot qu'un dé Corrompu (et le dé vert est toujours
préféré aux dés Purs). En cas d’égalité, déterminez au hasard. Si aucun dé n’est
disponible, prenez le dé depuis la section suivante dans le sens anti-horaire.
Réalisez I’ Action Divine correspondante
*  Botankhamon ne dépense JAMAIS aucun cout des actions.
*  Botankhamon ne recoit JAMAIS aucune Ressource, aucun Prétre ou Soldat,
jetons Sang ou Foi, seulement des jetons Scribe.
Botankhamon ne réalise JAMAIS aucune action de Production de
Ressources.

JUGEMENT DE MAAT

Déterminez l'ordre du Tour. Botankhamon dispose d’un équilibre fixe :

le/2nd/3e/4e Jugement de Maat : 3/2/1/1 et une valeur Ankh -T- de 4 pour

résoudre les égalités.

Si Botankhamon est premier joueur :

e Avec 'extension Seth : il prend la carte Destinée avec la valeur Ankh la plus
faible (ignorez les bonus) associée a un Artefact disponible.

*  Sans lextension Seth ou si aucune carte Artefact n’est disponible : il prend
aléatoirement la carte Destinée 1 Or ou 1 Scribe (ignorez les bonus)

Meélangez les 10 tuiles Actions et reformez la pyramide, replacez les marqueurs

comme en début de partie.

BONUS DES STATUES

Les bonus des Statues sont attribués comme pour une partie a 2 joueurs.

DECOMPTE

Le décompte est effectué selon les régles normales avec les exceptions suivantes :

*  Botankhamon n’ayant pas de plateau individuel :

°  ne marque pas les @ des Batiments

° e paye pas de E
°  ne marque pas les @ de Production

Le décompte spécifique de Botankhamon :
S 2 %pour chaque Bénédiction 8 (défaussez les cartes apres le décompte)

e | 1l pour chaque Technologie (conservez les cartes apres le
décompte)

De plus pour le décompte final :

* Botankhamon marque 4 @ par Décret &0 (sans tenir compte des effets
et symboles de restriction)
Botankhamon marque 1 @ pour chaque lot de 2 jetons Scribe -

TUILES ACTION

TUILE RESSOURCES (R et
TUILE PRETRES & SOLDATS | #

Botankhamon prend le dé le plus élevé de la couleur de la premiére
ressource représentée sur la tuile, dans n’importe quelle section. Dans le
cas de la tuile “Prétres & Soldats”, il prend le dé rouge ou bleu le plus élevé.
°  En cas d’égalité, il prend le dé de la section ou se trouve une de ses
Statues (par ordre de priorité du bonus Horus le plus éleveé).
Si Pégalité persiste, déterminez aléatoirement.
Si aucun de ces dés n'est disponible, répétez la procédure avec la tuile
ressource suivante. Si seulement des dés gris sont disponibles, il prend
un dé gris.
Ensuite, il réalise une Action Divine de cette section comme expliqué
ci-dessous.

TUILE HORUS

Si Botankhamon peut construire une Statue pour le peuple sur le plateau Seth lui
octroyant au moins 2 Actions Divines Toth, alors il la construit.

Sinon (ou sans I'extension) il construit une Statue en ’honneur d’un dieu en

fonction de la valeur du dé :

¢ Silemplacement Statue est occupé, il construit une Statue pour Seth.

e Silemplacement est également occupé (ou sans 'extension), il construit
une Statue dans la zone des ateliers/carri¢res, correspondant aux les
plus élevé (en cas d’égalité, déterminez aléatoirement).

Si tous ces emplacements sont occupés ou qu'aucun PV additionnel ne
peut étre gagné, il construit une Statue dans le Temple et marque les
points pour ses Colonnes (en préférant le score le plus élevé si les deux
emplacements sont disponibles).

Si ces emplacements sont aussi occupés, il marque 3 @

TUILERA B

Botankhamon choisit une tuile Colonne selon les régles normales.

Sans changer lorientation de la tuile, il place la tuile sur 'emplacement

offrant le score le plus élevé avec les ajustements de regles suivants :

o Gagnez 1 par contour adjacent sans tenir compte des couleurs.

o Gagnez 2 si la tuile recouvre une tuile Conquéte.

°  En cas d’égalité, il choisit une ligne horizontale ou verticale ou
se trouve le plus de ses Batments. Si I’égalité persiste, il choisit
un emplacement non adjacent a 'enceinte du Temple. Si ’égalité
petsiste, 'emplacement est déterminé aléatoirement.

Botankhamon ignore les bonus et les capacités des tuiles Colonne.

TUILE HATOR #

Botankhamon place un Batiment dans I'enceinte du Temple ou il marque
le scote le plus élevé. En cas d’égalité, choisissez aléatoirement.

11 marque les et augmente sa Population mais ne recoit aucun autre
bonus (ni Ressources, ni jetons Foi).

Si Botankhamon ne peut pas construire de Batiment alors il marque 3 @

TUILE BASTET

Botankhamon avance son marqueur Bonheur, d’une position a la fois,
autant de fois que la valeur du dé. A chaque fois que le marqueur Bonheur
dépasserait son marqueur Population, il avance son marqueur Population
d’une position.

11 obtient aussi un jeton Sctibe normalement et ignore toute Ressource
bonus sur la piste Population.

Si Botankhamon a déja atteint la fin de la piste avec son marqueur Bonheur
avant de réaliser cette action, tous les effets sont ignotés et il marque 3 2

TUILE THOT

Botankhamon prend 1/2/3 cartes selon la valeur du dé, depuis la section du
Marché la plus a droite autorisée par son niveau de Population. 11 choisit dans
Tordre de priorité suivant : Décret '&. > Technologie .~ > Bénédiction .
En cas d’égalité, il prend la carte la plus a gauche de la section.

Botankhamon ignore tous les effets des cartes, qu’il empile simplement pour
les conserver.

TUILE OSIRIS 13

Botankhamon construit un atelier ou une carriere sans dépenser de

Bonheur et ignore toute Ressource ou progression de Production. La

valeur du dé détermine la rangée, la couleur détermine le

o Jaune = [ll; Marron = ; Blanc = I ; Noir = ; Toute autre

couleur = le quartier avec le moins de Batiment construits. (En cas
d’égalité, il choisit le Quartier le plus a gauche).
Si Pemplacement est déja occupgé, il choisit 'emplacement suivant
a droite sur la rangée (en bouclant d’un bord a I'autre si nécessaire)
puis vers la rangée supérieure en répétant la procédure.

Si Botankhamon ne peut pas construire alors il marque 3 @ ala place.

TUILE SETH &

Botankhamon choisit le dé le plus élevé depuis le plateau Seth et construit
un Batiment dans région correspondante. Sila région n’est pas disponible,
il place le Batiment dans la région directement supérieure (bouclant de 6
a 1 si nécessaire). Si le Batiment ne peut étre construit, il marque 3 @
a la place.

S’il construit le Batiment, il marque 2 @ et 3 de plus si une Statue est
présente sous la région.

11 place une tuile Conquéte sur 'emplacement ou il marque le score le
plus élevé durant une Action Divine Ra. En cas d’égalité déterminez
aléatoirement.

S’il n’y a pas de dé disponible sur le plateau Seth, Botankhamon réalise
une Action Divine Horus a la place.
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